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Multimedia w opiece i pracy socjalnej, ang. multimedia in care and social work. Definicja (określenie)
przedmiotu:  łac.  multum (wiele,  mnóstwo),  łac.  medium (środek),  wiele  technicznych  środków
(umożliwiających  przekaz  tekstu,  dźwięku  audio,  grafiki  lub  zdjęć,  animacji,  wideo)  używanych  w
połączeniu ze sobą (suma różnych form mediów), przydatnych pomocniczo w zakresie pracy opiekuńczej
i  socjalnej.  Termin ‘multimedia’ bywa doprecyzowany predykatem w odniesieniu do współczesnych
środków elektronicznej komunikacji: ‘multimedia cyfrowe’ (por.  Nigiel Chapman and Jenny Chapman,
Digital  multimedia,  3rd ed.,   John  Willey  &  Sons,  Chichester  2009).  Charakterystyka  przedmiotu:
współczesna technika XXI w. pozwala na wzbogacanie pracy socjalnej i opiekuńczej o nowe środki
techniczne,  jakimi są tzw.  multimedia,  czyli  środki  wielorakiego przekazu (obrazowego, filmowego,
dźwiękowego, tekstowego).  Rozwój technik komputerowych doprowadził współcześnie do zaistnienia
masowej produkcji relatywnie tanich urządzeń technicznych, opartych o zapis cyfrowy (komputerów, w
związku z postępem języków informatycznych i opartego o nie aplikacji programowych software’u oraz
w  związku  z  postępem  nanotechnologii  i  opartego  o  jej  osiągnięcia  hardware’u).  Multimedia
komputerowe (media elektroniczne) obejmują liczne urządzenia peryferyjne (por. hasło: komputerowe
techniki)  dotyczące  przekazu  (obrazu,  dźwięku,  tekstu,  rejestrujące  i/lub  odtwarzające  treści
multimedialne. techniki mieszane użyte w połączeniu z elementami charakteryzującymi niektóre sztuki
(film,  muzykę,  malarstwo,  grafikę,  literaturę)  tworzą  nowe  jakości  komunikatów  (przekazów),
niedostępne nadawcom i odbiorcom wieków poprzednich, sprzed ery komputerowej. Wśród multimediów
wyróżniają się tzw. multimedia interaktywne (tzw. ‘media bogate’), reagujące odpowiednio na sygnały
(stosowne komunikaty) multimedialnego użytkownika. Współcześnie w multimediach zestawia się różne
formy mediów (sygnał wychodzący w postaci cyfrowej) takie, jak: tekst (znaki z programów-edytorów
tekstu),  dźwięk  (uchwycony  poprzez  mikrofon,  a  odtwarzany  poprzez  słuchawki,  głośniki  np.
membranowe),  obrazy  statyczne  (uchwycone  na  matrycach  cyfrowych  aparatów  fotograficznych,
odtwarzane  na  ekranach  np.  poprzez  projektory  multimedialne),  animacje  komputerowe  (uzyskane
poprzez kamerę metodą poklatkową, albo poprzez specjalny program komputerowy typu 3D lub 4D).
wideo  (filmy  kręcone  kamerą  cyfrową  lub  konwertowane  z  postaci  analogowej  na  cyfrową),
interaktywne, uzyskiwane dzięki aktywności użytkownika, np. poprzez specjalny interfejs (np. joystick w
grach  komputerowych).  Dzięki  łączom  komputerowym  (tzw.  szerokopasmowemu  internetowi),
multimedia  nie  muszą  być  ograniczone  co  do  czasu  i  przestrzeni.  Komputerowe  prezentacje
multimedialne  (komunikaty  multimedialne  –  jeden  z  podstawowych  elementów  przekazu)  są  1)
przekazywane odbiorcom na żywo (np. pokaz laserowy, tj. obrazy światła lasera prezentowane np. na
specjalnej  przeźroczystej  folii  w  przestrzeni),  2)  transmitowane  poprzez  sieć  (np.  elementy
wideokonferencji w czasie rzeczywistym, przesyłane strumieniowo i bezpośrednio dostępne, tj. transmisja
‘on-line’, np. gry komputerowe prowadzone pomiędzy różnymi użytkownikami w sieci), 3) uprzednio
nagrane (zarejestrowane), a następnie  wyświetlane lub odtwarzane z płyt (CD, DVD na CD-ROM-ach),
pendrive’a, lub z dowolnej pamięci przenośnej (dostępne pośrednio, tj. off-line), niezależnie od przestrzeni
i  czasu  nagrania  danej  prezentacji.  Dawniejsza  technika  analogowej  transmisji  danych  jest  obecnie
zastępowana przez medialną technikę cyfrową (multimedialny przekaz strumieniowy). Gra multimedialna
(albo gra audio-wideo) prowadzona jest wśród użytkowników: 1) metodą bezpośredniego dostępu w sieci
(on-line),  2)  w  jednym  komputerze  (in situ).  Interaktywność  (w  multimediach  interaktywnych)  i
zsumowanie wielu form przekazu (wieloraka komunikacja) czynią multimedia atrakcyjnymi dla odbiorcy
(użytkownika), który sam staje się nadawcą w multimediach sieciowych (np. poprzez umieszczanie) w
tzw. galeriach zdjęć nowych obrazków i tekstów komentarzy do zdjęć). Odbiorca-nadawca multimedialny
(w celu dostosowania programu do własnych potrzeb lub modyfikacji czyjegoś publicznego komunikatu)
wprowadza poprawki lub uzupełnienia do już istniejących komunikatów (np. w wikipedii,  która ma
charakter multimedialny czy na portalach społecznościowych ze statusem prywatnym – na własnych
blogach etc.). Współczesny przemysł multimedialny (tzw. służby twórcze, ang. creative-services) oferuje
liczne  możliwości  techniczno-informatyczne  nie  tylko  użytkownikom  sieci  komputerowych,  wg
indywidualnych potrzeb, ale również przemysłowi rozrywkowemu i reklamowemu (efekty specjalne w
filmach, animacje, tworzenie rzeczywistości wirtualnej łudząco przypominającej rzeczywistość naturalną).
Zakres przedmiotu. Urządzenia multimedialne mogą być wykorzystywane w pracy z dziećmi, młodzieżą i
dorosłymi. Nadają się jako środki pomocnicze do prowadzenia zajęć (edukacyjnych lub rozrywkowych) z
podopiecznymi (osobami powierzonymi opiece) i w pracy socjalnej (osobami społecznie wykluczonymi),
zakres  użycia  multimediów  zależy  od  możliwości  i  zdolności  (analitycznych,  syntetycznych,
technicznych, artystycznych, kreacyjnych instruktora (edukatora, opiekuna, socjalizatora, resocjalizatora,
wychowawcy) i posiadanych możliwości finansowych na zakup określonych multimedialnych urządzeń
technicznych. Metody przedmiotu. Można kombinować (lączyć), wg uznania, tradycyjne metody pracy
kulturalno-oświatowej zz nowoczesnymi multimediami. Przykładowo biorąc, prezentacja multimedialna
w programie Powerpoint dla celów edukacyjnych, praca z internetem w zakresie publikacji prezentacji
np,. galerii zdjęć z komentarzem uczestników (użytkowników), wykorzystanie w komunikacji MMS-ów
(ang. Multimedia Messaging System, aplikacji do nadawania i odbierania w telefonach komórkowych
nowszej  generacji  –  różnych  komunikatów  multimedialnych:  tekstowo-dźwiękowo-obrazowo-
filmowych),  do  użytkowej  komunikacji  w  terenie  (np.  podczas  biegu  na  orientację  czy  w  tzw.
podchodach), używanie cyfrowych gier dydaktycznych. Środki przedmiotu, komputery (stacje robocze
podłączone  do  serwera  lub  komputery  z  jednostką  centralną),  projektory  multimedialne  (filmowe),
terminal multimedialny (VVO), sieć komputerowa, telefony komórkowe z MMS-ami, z dostępem do
mobilnego internetu,  tzw.  smartfony (przenośne urządzania telekomunikacyjne o funkcjach:  telefonu
komórkowego,  cyfrowego  aparatu  fotograficznego,  kamery  wideo,  pagera,  GPS,  komputera
kieszkonkowego, w tym: poczty elektronicznej, przeglądarki sieciowej, zarządzania informacją osobistą,
np. terminarz, edytora tekstów, lektora tekstów [ang.  text reader] w formacie PDF lub doc).  Teoria
naukowa  budująca  dany  przedmiot:  teoria  komunikacji  (teoria  przekazu),  informacja  naukowo-
techniczna, informatyka stosowana, wiedza o kulturze (teoria kultury), wiedza o sztuce (teoria sztuki),
edukacja  techniczno-informatyczna,  pedagogika  mediów.  Podmioty  –  uczestnicy  –  osoby  (relacje
międzypodmiotowe – międzyosobowe): informatycy-programiści, administratorzy sieci (administratorzy
stron  internetowych),  inżynierowie-technicy,  projektanci-kreatorzy  multimediów,  edukatorzy
informatyczno-techniczni  (edukatorzy  multimedialni,  wychowawcy  multimedialni,  nauczyciele
multimedialni), twórcy multimedialni (artyści multimedialni, łączący różne formy mediów, odmienne
techniki mediów w jedno w ramach przekazu-komunikatu, albo w tamach komunikacji interaktywnej,
gdzie  odbiorca  może  być  zarazem  nadawcą  przekazu),  użytkownicy  multimediów  (multimedialni
użytkownicy popkultury). Rodzaje przedmiotu – podział przedmiotowy rzeczy. Multimedia dzielą się na:
1) multimedia powszechnego użytku (typowe dla kultury masowej, tzw. popularnej, popkultury), np.
cyfrowy projektor  multimedialny i  2)  multimedia wysokospecjalistyczne (specjalnego przeznaczenia,
specjalistycznego zastosowania, nietypowe, o wąskim zastosowaniu dla specjalistów, np. urządzenia do
konwersji  i  obróbki  filmów nakręconych  w technikach  ‘tradycyjnych’,  np.  na  celuloidowej  taśmie
światłoczułej, na formę elektroniczną, cyfrową). Multimedia można podzielić na poszczególne rodzaje ze
względu na  rodzaje  zestawionych  ze  sobą  form przekazu (rodzaje  użytych sztuk  komunikacji).  np.
dawniej, w latach 60.-80. XX w. używano kombinacji np. celuloidowych slajdów (przeźroczy) i dźwięku
(muzyki)  i  słowa  (z  głośników),  obecnie  łączy  się  np,.  kino  z  operą  (czy  estradą)  i  mediami
elektronicznymi (cyfrowymi), z wykorzystaniem technik laserowych, malarstwo (lub grafiką) z filmem i
cyfrowymi projekcjami przestrzennymi etc. Aplikacja multimediów do baz danych (por. Andrzej Barczak,
Andrzej Wiśniewski,  Podstawy multimedialnych systemów baz danych,  Vizja Press & IT, Warszawa
2009)  pozwala  wtórnie  na  podział  ich  zastosowań,  wg  systemowego  zadania,  jakiemu  służą  (np.
multimedialne aplikacje bazodanowe lub prezentacyjne). Podział multimediów może być dokonany wg
celu, jakiemu mają służyć, np. 1) w sferze dydaktyki (np,. komputerowe, multimedialne, tematyczne
kursy edukacyjne, czyli tzw. CBT, nadto cyfrowe, multimedialne  gry dydaktyczne), 2) w sferze rozrywki,
3) w sferze popularnonaukowej (internetowe, multimedialne encyklopedie elektroniczne z hiperłączami,
połączone z filmami i/lub nagraniami dźwiękowymi obrazującymi dane hasło), 4) w sferze sztuki (w
popkulturze),  5)  w  sferze  techniki  i  przemysłu  (do  projektowania  inżynierskiego  wspomaganego
komputerowo ,  np.  CAD,  ang.  Computer  Aided Design,  CAE,  ang.  Computer  Aided Engineering,
wizualizacje przyszłego produktu z różnych perspektyw itd.), 6) w sferze naukowej (dla komputerowego,
multimedialnego modelowania lub symulowania rozwiązań problemu), 7) w medycynie (tzw, wirtualne
operacje medyczne), 8) w sferze religijnej (w kościołach i w związku z religią, np. multimedialne akcje
neoewangelizacji).  Form multimedialnych i  ich zastosowań w praktyce  przybywa wraz z  postępem
technicznym i ludzką kreatywnością. Instruktor multimedialny w pracy socjalnej i opiekuńczej może w
indywidualny sposób użyć w sposób niekonwencjonalny, twórczy danego typu multimediów, uzyskując w
ten  sposób nowe,  zaskakujące efekty różnego rodzaju.  Instruktor  multimedialny może używać owe
urządzenia również w sposób sterotypowy, odtwórczy. Świadomość multimedialna zmienia się wraz z
rozwojem  technik  przekazu,  co  obrazuje  z  biegiem  czasu  w  popkulturze  np.  wikipedia
(http://pl.wikipedia.org/wiki/Multimedia).
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